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Abstract 
Nowadays a lot of variety of comics that can be found in big cities like Jakarta, but the most 
outstanding comic dominated by imports such as manga from Japan, Europe, America, Korea 
and Hong Kong. While local comics own little circulation.Children are one of the witnesses as 
well as tangible evidence of this cultural shift. Children are no longer reading stories do not 
even know the history of puppet character figures like Pandavas Kauravas, Rama, Sita, Ravana, 
Hanuman, etc. They too often get feedback western culture from various media, both print and 
electronic media. Several methods for collecting data to be used to obtain information and 
materials required in discussing this guide are bibliography, observations, interview and 
questionaires. The data collection is done by combining quantitative and qualitative analysis, 
so that the results obtained are approaching the desires of the target. Special overview of 
respondents expected to answer the needs of vizualized Hanuman, the puppet character in 
digital comic version. Visualization in digital comics’ manufactures takes a relatively longer 
time than conventional comic. From planning concepts, illustrations, storyboards, coloring, etc. 
Teamwork required in accordance with their respective expertise, to achieve the maximum 
work. Hanuman character visualization should also continue to provide a positive impression, 
give moral example that can be emulated and applied in everyday life. 
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PENDAHULUAN 
Sekarang ini banyak sekali aneka ragam 
komik  yang dapat ditemui di kota besar 
seperti Jakarta, tapi komik yang beredar 
kebanyakan didominasi oleh komik impor 
seperti manga dari Jepang, Eropa, Amerika, 
Korea dan Hongkong. Sedangkan komik 
lokal sendiri sedikit sekali yang beredar.  
Anak-anak merupakan salah satu saksi 
serta bukti nyata dari pergeseran budaya 
ini. Anak-anak tidak lagi membaca cerita 
sejarah pewayangan bahkan tidak 
mengenal tokoh-tokoh pewayangan, 
seperti Pandawa, Kurawa, Rama, Sinta, 
Rahwana, Hanoman, dsb. Mereka terlalu 
sering mendapatkan masukan budaya 
barat dari berbagai media, baik media 
cetak maupun media elektronik. 
Komikus cerita wayang era 1970-an seperti 
R.A Kosasih dan Oerip mungkin asing di 
telinga anak muda Indonesia masa kini. 
Sungguh disayangkan jika pembaca komik 
pada masa sekarang terutama remaja yang 
tidak mengenal akan sejarah pewayangan  
komik lokal, yang mempunyai nilai moral 
yang mau disampaikan.  
Inilah salah satu alasan mengangkat 
karakter Hanoman karya komikus Oerip ke 
dalam format komik digital. Format ini 
akan mempermudah distribusi secara 
elektronik digital (CD) juga dapat memberi 
bentuk penyajian yang berbeda yaitu 
gambar yang kaya akan warna, eksplorasi 
ilustrasi yang lebih maksimal sehingga 
memberi tampilan yang lebih memikat dan 
pengembangan komik itu sendiri. 
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Tokoh Hanoman yang berwujud kera yang 
memiliki sifat yang nakal dan susah diatur, 
dapat disamakan dengan karakteristik 
remaja masa kini, namun karakter 
Hanoman ini mempunyai sifat bijak dan 
rasa ingin tahu yang besar, diharapkan 
para pembaca terutama kalangan remaja 
ini mengambil moral positifnya dan 
menjauhi moral negatif, dan tentunya juga 
mendapatkan pengetahuan dan 
pengenalan tokoh pewayangan lainnya. 
 
TEORI UMUM 
1. Pengertian Desain Grafis 
Menurut Safanayong (2006:2), desain 
grafis adalah suatu proses pengolahan 
media dalam berkomunikasi mengenai 
pengungkapan ide atau penyampaian 
informasi yang bisa terbaca atau terlihat. 
Desain grafis erat kaitannya dengan 
penggunaan tanda-tanda (signs), gambar 
(drawing), lambang dan simbol, ilmu dalam 
penulisan huruf  (typographic), ilustrasi dan 
warna yang ke semuanya berkaitan dengan 
indera penglihatan. 
Proses komunikasi di sini melalui eksplorasi 
ide-ide dengan penambahan gambar baik 
itu berupa foto, diagram dan lain-lain serta 
warna selain penggunaan teks sehingga 
akan menghasilkan efek terhadap pihak 
yang melihat. Efek yang dihasilkan 
tergantung dari tujuan yang ingin 
disampaikan oleh penyampai pesan dan 
juga kemampuan dari penerima pesan 
untuk menguraikannya. 
Menurut Fingeroth (2008), desain grafis  
sebagai bagian dari seni “mengkreasikan 
gambar dan layout untuk menyampaikan 
ide-ide dan informasi untuk beragam 
pemirsanya”. 
 
2. Pengertian Desain Komunikasi Visual 
Desain Komunikasi Visual/DKV 
merupakan ilmu yang mengembangkan 
bentuk bahasa komunikasi visual berupa 
pengolahan pesan-pesan bertujuan sosial 
maupun komersial. Baik secara individu 
maupun kelompok yang ditujukan untuk 
individu maupun kelompok lainnya.  
Menurut Safanayong (2006), DKV tidak 
hanya berfungsi mekanikal tetapi ada 
fungsi lainnya yaitu memberi inspirasi, 
informasi dan menggerakkan kita untuk 
beraksi serta memiliki fungsi sosial, fungsi 
fisik dan juga fungsi pribadi. 
Elemen-elemen yang digunakan dalam 
desain komunikasi visual adalah gambar 
atau foto, huruf, warna dan tata letak 
dalam bermacam media. Karena itu DKV 
mengajarkan berbagai bahasa visual yang 
digunakan untuk pencarian solusi dalam 
menerjemahkan suatu gagasan ke dalam 
bentuk visual. 
 
3.  Pengertian Multimedia 
Multimedia merupakan suatu kombinasi 
teks, seni, suara, gambar, animasi dan 
video yang disampaikan melalui komputer 
atau dimanipulasi secara digital dan 
disampaikan atau dikontrol secara 
interaktif (berdasarkan pendapat Vaughn 
(2004).  
Ada tiga jenis multimedia, yaitu: 
1.  Multimedia Interaktif 
Pengguna dapat mengontrol apa dan 
kapan elemen-elemen  multimedia akan 
dikirimkan atau ditampilkan. 
2.   Multimedia Hiperaktif 
Multimedia jenis ini mempunyai 
struktur dari elemen yang terkait 
dengan pengguna yang dapat 
mengarahkannya. Memiliki banyak 
tautan (link) yang menghubungkan 
elemen multimedia yang ada. 
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3. Multimedia Linear 
Pengguna hanya menjadi penonton dan 
menikmati produk multimedia yang 
disajikan dari awal hingga akhir. 
 
4. Komik 
Kata komik diambil dari bahasa latin, 
“komikos” yang dirujuk dari kata komos 
atau komedi walau model narasi komik 
pada masa kini sudah tidak dibatasi pada 
ranah komedi saja.  
Menurut  Kusrianto (2007) komik adalah 
bentuk seni menggunakan gambar-gambar 
tidak bergerak yang disusun sedemikian 
rupa sehingga membentuk suatu jalinan 
cerita, juga digunakan sebagai media 
menyampaikan pesan yang efektif 
walaupun selalu ada biasnya.  
Sedangkan Scott McCloud (2001) 
mendefinisikan komik sebagai gambar 
serta lambang lain yang bersebelahan 
dalam urutan tertentu untuk 
menyampaikan suatu informasi dan atau 
untuk mencapai tanggapan estetis dari 
pembacanya. 
1.  Teori Komik 
Dave Gibbsons, dalam tulisannya 
sebagai pengantar buku Comic Book 
Design (Watson Guptill Publications, 
2009) menyatakan bahwa walaupun 
saat ini komputer menggantikan alat-
alat gambar tradisional, namun 
tantangan yang di hadapi komikus tetap 
sama, yaitu menarik perhatian pembaca 
dan menjaganya. 
Gary Spencer Millidge, di buku yang 
sama menyatakan komik sebagai 
sintesa unik atas kata-kata dan gambar, 
sebuah bentuk seni yang berbeda 
dengan kekuatan dan kekurangannya 
sendiri. Tidak seperti sinema/film, 
gambarnya tidak bergerak. Beragam 
gambar di presentasikan dan “dibaca” 
seperti novel, walaupun kadang hadir 
tanpa kata. 
2. Teori Membaca Komik 
Banyak sekali yang berpendapat 
tentang istilah membaca. 
MenurutHodgsonsebagai mana yang 
dikutip oleh Tarigan (2008: 7), 
membaca adalah suatu prosesyang 
dilakukan dan digunakan pembaca 
untuk memperoleh pesan yang 
hendakdisampaikan oleh penulis 
melalui media kata-kata atau bahasa 
tulis. Harju Sujana danMulyati (1997: 5) 
mengemukakan bahwa membaca 
merupakan kemampuan yangkompleks. 
Membaca bukanlah kegiatan 
memandangi lambang-lambang 
tertulissemata-mata. Bermacam-macam 
kemampuan perlu dikerahkan oleh 
seorang pembacaagar dia mampu 
memahami materi yang dibacanya. 
Pembaca harus berupaya agarlambang-
lambang yang dilihatnya menjadi 
lambang-lambang yang bermakna 
baginya. Anderson dalam Tarigan 
(2008:7) mengemukakan bahwa 
membaca adalahproses dekoding 
(decoding). Artinya, suatu kegiatan 
untuk memecahkan lambang-
lambangverbal. Proses dekoding atau 
membaca sandi dapat diartikan pula 
sebagaiproses penghubung kata-kata 
tulis (written word) dengan bahasa lisan 
(oral langage meaning) yang mencakup 
pengubahan tulisan atau cetakan 
menjadi bunyi yang bermakna. 
Menurut Soedarso (2006:4) membaca 
adalah aktivitas yang kompleks 
denganmenggerakkan sejumlah besar 
tindakan yang terpisah-pisah. Aktivitas 
yang kompleksdalam membaca meliputi 
pengertian dan khayalan, mengamati, 
serta mengingat-ingat.Sementara 
Menurut Nurbandi, membaca adalah 
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sebuah proses yang kompleksdan rumit. 
Kompleks artinya dalam proses 
membaca terlibat sebagai faktor 
internaldan faktor eksternal. Faktor 
internal meliputi intelegensi (IQ), minat, 
sikap, bakat,motivasi, dan tujuan 
membaca, sedangkan faktor eksternal 
meliputi sarana membaca,teks bacaan, 
faktor lingkungan atau faktor latar 
belakang sosial ekonomi, kebiasaandan 
tradisi membaca (Nurhadi, 2008: 13). 
Ahli lain berpendapat membaca adalah 
suatu yang rumit yang melibatkan 
banyak hal, tidak sekedar melibatkan 
aktivitas visual, tetapi juga proses 
berfikir,psikolinguistik, dan metakognitif 
(Rohim, 2005: 2). Sebagai proses visual 
membacamerupakan proses 
penerjemahan simbol tulis (huruf) 
dalam kata lisan. Sementarasebagai 
proses berfikir, membaca mencakup 
aktivitas pengenalan kata atau 
bahasatulis. Klien dalam Rohim (2005: 
5) mengemukakan bahwa definisi 
membacamencakup: membaca 
merupakan suatu proses, membaca 
adalah strategis, danmembaca 
merupakan interatif. 
Menurut Harris dan Sipay (via Zuchdi, 
2008: 19), membaca 
dapatdidefinisikan ”Penafsiran yang 
bermakna terhadap bahasa tulis” 
Hakikat kegiatanmembaca adalah 
memperoleh makna yang tepat. 
Pengenalan kata dianggap 
sebagaiprasyarat yang diperlukan bagi 
komprehensi bacaan, tetapi pengenalan 
kata tanpakomprehensi sangat kecil 
nilainya. Dari beberapa definisi 
membaca di atas dapatdisimpulkan 
bahwa membaca adalah suatu aktivitas 
yang melibatkan penglihatan,ingatan, 
kecerdasan, dan keterampilan untuk 
memperoleh pesan atau informasi yang 
disampaikan penulis kepada membaca 
melalui media tulis. 
3. Judul Serial 
Judul cerita, biasanya dicantumkan 
untuk pada jenis komik berseri. 
Credits, cantuman mengenai siapa saja 
orang dibalik pembuatan komik 
tersebut. 
4. Halaman Isi terdiri dari: 
a. Panel untuk mematahkan waktu dan 
ruang menjadi suatu peristiwa 
tersendiri. 
b. Balon kata merupakan wadah dari 
kata-kata di dalam komik. 
c.          Narasi merupakan deskripsi dari 
cerita, baik fiksi maupun non fiksi 
yang disusun di dalam format 
tertentu. 
d. Efek suara, berperan 
menginterpretasikan suatu efek 
audio ke dalam bentuk kata. 
e. Gang atau parit adalah ruang sela 
pemisah antar panel. 
 
5. Karakteristik Huruf Komik 
Komik memiliki cara tersendiri dalam 
penggunaan huruf serta elemen 
pelengkapnya seperti balon kata. 
Penulisan huruf berperan besar dalam 
menentukan apa pilihan font, spasi 
ketebalan dan berbagai ragam 
pembingkai teks sehingga tampilan kata 
dalam komik sebagai satu kesatuan dari 
komik sehingga pembaca tidak merasa 
terpisah antara aspek ilustrasi dan 
aspek tekstual dalam komik tersebut. 
Ada beberapa karakteristik khas dalam 
penulisan huruf komik, antara lain: 
a. Catatan kaki (footnote). 
b. Ekor balon kata, walau secara visual 
terlihat sebagai aspek kecil tapi 
memiliki fungsi psikologis. 
c. Huruf tebal (bold). Sebagai penarik 
perhatian. 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 3 Nomor 1, Juni 2014 
 
65 
 
d. Breaking borders, penggunaan 
balon kata yang melewati batasan 
panel komik. 
e. Butting borders, balon kata hanya 
menempel pada panel komik tanpa 
melewatinya. 
f.         Overlapping borders, balon 
kata melewati batasan panel komik 
namun bidang bagian dalam balon 
tidak menyatu dengan gang atau 
parit antar panel komik. 
g. Burst ballon, balon kata yang 
meledak berbentuk seperti ledakan 
dengan sisi-sisi tajam. 
h. Double outline ballon, balon kata 
dengan lapisan outline ganda. 
i. Kotak narasi, terbagi empat jenis 
kotak narasi dalam komik, yaitu: 
j. Narasi yang menerangkan tempat 
dan waktu. 
k. Monolog internal. 
l. Narasi karakter, dan narasi penulis. 
m. Hypenating, penggunaan kata 
sambung jika kata tersebut tidak 
memadai dalam bidang balon kata. 
n. Double dash, digunakan saat 
sebuah dialog terinterupsi. 
o. Ellipsis, penggunaan dua balon kata 
atau lebih yang tersambung. 
p. Joining ballons with connectors, 
penggabungan antar balon kata 
dengan menggunakan konektor, 
sehingga jarak antar balon tetap 
renggang. 
q. Penggunaan angka, angka yang 
melebihi dua puluh ditulis dalam 
bentuk numeral. 
r. Tanda tanya atau tanda seru, 
digunakan saat karakter 
meneriakkan pertanyaan. 
s. Ukuran font yang kecil dalam balon 
kata, biasanya digunakan saat 
seseorang berbicara dengan nada 
pelan, ragu atas ucapannya atau saat 
ia sedang berbicara dengan diri 
sendiri. 
t. Efek suara adalah bentuk untuk 
mensimulasikan ekpresi dan kesan 
dari bunyi tersebut. 
u. Thought ballons, umumnya 
dipergunakan saat seorang karakter 
sedang berbicara dalam benaknya. 
v. Wavy ballons, balon kata yang 
bergelombang pada umumnya 
digunakan saat karakter mengalami 
gangguan fisik. 
w. Whispering ballons, balon kota yang 
digunakan saat karakter sedang 
berbisik. 
 
5.  Elemen Desain 
1.  Warna 
Warna adalah yang diperoleh oleh mata 
dari cahaya yang dipantulkan oleh 
benda-benda yang dikenainya.Dalam 
dunia desain warna memiliki kekuatan 
dalam mempengaruhi perasaan dan 
perilaku manusia. 
Warna dalam layout dapat 
menyampaikan moods, membuat 
gambar, menarik perhatian dan 
mengidentifikasikan objek. Hal ini 
terjadinya warna disebabkan adanya 
tiga unsur cahaya, obyek dan observasi 
(pengamatan) di dalam pembagiannya 
maka digunakan lingkaran warna yang 
terbagi dua bagian: 
a. Warna primer yang terdiri dari warna 
merah, kuning dan biru yang 
merupakan warna dasar. 
b. Warna sekunder terdiri dari warna 
jingga, hijau, kuning dan ungu 
merupaka hasil pencampuran dua 
warna primer dengan perbandingan 
yang sama. 
Beberapa warna yang umum digunakan, 
antara lain: 
a. Biru 
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Mengesankan kepercayaan, 
konservatif, pembaharuan, 
keamanan, teknologi, kebersihan, 
keteraturan, damai,  menyejukkan, 
spiritualitas, dan kesabaran. 
b. Kuning  
Optimis, harapan, filosofi, ketidak 
jujuran, pencerahan dan 
intelektualitas. 
c.          Hijau 
Alami, sehat, keberuntungan, 
pertumbuhan, kesuburan, harmoni. 
d. Merah 
Power, energy, kehangatan, cinta, 
nafsu, agresi, dinamis dan percaya 
diri. 
e. Jingga 
Energi, keseimbangan, kehangatan. 
Menekankan sebuah produk yang 
tidak mahal. 
f. Ungu 
Spiritual, misteri, kebangsawanan, 
transformasi, romantis dan mandiri. 
g.  Coklat  
Tanah, reliability, comfort, daya 
tahan, kestabilan dan keanggunan. 
h. Hitam 
Ketakutan, power, misteri, kematian, 
kesedihan, berwibawa dan 
berkemauan keras. 
i.  Abu-abu 
Intelek, masa depan, kesederhanaan, 
kesedihan. 
 
2.       Tipografi 
Merupakan disiplin seni yang berisi 
pengetahuan tentang huruf (font) 
dan tata cara penggunaannya 
(berdasarkan pendapat Danton 
Sihombing (2001).  
Huruf merupakan elemen dasar 
untuk membangun sebuah kata dan 
kalimat, juga mempunyai 
kemampuan menyuarakan suatu 
citra atau kesan visual dan 
perpaduan fungsi serta nilai estetika.  
Secara garis besar huruf-huruf 
digolongkan menjadi: 
a. Roman 
Pada awalnya adalah kumpulan 
huruf capital seperti yang biasa 
ditemui di pilar dan prasasti 
Romawi. 
b. Huruf berkait (Serif) 
Memiliki ciri siripan di ujungnya 
Selain membantu keterbacaan 
juga mempermudah saat huruf 
diukir ke batu.Memberi kesan 
kokoh, kuat, kekar dan stabil. 
c.   Huruf tanpa kait (sans serif) 
Dengan ciri tanpa sirip dan 
memiliki ketebalan huruf yang 
sama atau hampir sama. Kesan 
yang ditimbulkan adalah modern, 
kontemporer dan efisien. 
d. Huruf tulis (script) 
Merupakan goresan tangan yang 
dikerjakan dengan pena, kuas 
atau pensil tajam dan biasanya 
miring ke kanan. Kesan yang 
ditimbulkan adalah sifat pribadi 
dan akrab. 
e. Miscellaneous 
Merupakan pengembangan dari 
bentuk-bentuk yang sudah 
ada.Ditambah hiasan dan 
ornamen atau garis-garis 
dekoratif.Kesan yang dimiliki 
adalah dekoratif dan ornamental. 
 
3.        Ilustrasi 
Perkembangan dari ilustrasi tidak 
hanya sebagai sarana pendukung 
cerita, tetapi juga berfungsi 
menghiasi ruang kosong.Dalam 
desain grafis, ilustrasi merupakan 
subyek tersendiri yang memiliki jalur 
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sejarah serta perkembangan spesifik 
atas jenis kegiatan seni itu.  
Menurut Kusrianto (2006:110),  
fungsi ilustrasi diantaranya adalah: 
a. Memberikan gambaran tokoh 
atau karakter dalam cerita. 
b. Menampilkan beberapa contoh 
item yang diterangkan dalam 
suatu buku pelajaran (text book). 
c.   Memvisualisasikan sebuah 
instruksi dalam panduan teknik 
secara selangkah-demi selangkah. 
 
4. Layout 
Layout atau dalam bahasa Indonesia 
dikenal dengan tata letak 
pengaturan tulisan-tulisan dan 
gambar-gambar. Tujuan utama dari 
layout adalah menampilkan elemen 
gambar dan tulisan agar menjadi 
komunikatif dalam sebuah cara 
dapat mempermudah pembaca 
menerima informasi yang disajikan. 
Menurut Rustan (2009:16) “Desain 
layout yang baik sanggup 
meningkatkan penjualan produk, 
mengangkat citra suatu perusahaan 
atau perorangan”. 
 
TEORI KHUSUS 
1. Definisi CD Interaktif 
CD Interaktif adalah suatu media yang 
mempertegas sebuah format multimedia 
yang terkemas di dalam sebuah CD 
(compact disk), bertujuan aplikasi interaktif 
di dalamnya(Tim Medikomp, 1994).Bisa 
disebut juga CD Interaktif adalah sebuah 
CD yang berisikan menu-menu yang dapat 
diklik untuk menampilkan sebuah 
informasi tertentu. 
Sistem interaktif yang digunakan CD 
Interaktif memiliki kesamaan dengan 
sistem navigasi pada internet, hanya 
memiliki perbedaan pada media yang 
dipergunakan. CD Interaktif menggunakan 
media offline berupa CD sedangkan 
memakai media online. 
Ada beberapa kelebihan yang dimilki CD 
Interaktif (Suyanto, 2003:23), yaitu: 
1. Pengguna dapat berinteraksi 
menggunakan computer dan di dalam 
CD Interaktif terdapat beberapa aplikasi 
dari menu-menu khusus yang dapat 
diklik oleh pengguna untuk 
menampilkan informasi audio, visual 
maupun fitur lain yang ingin digunakan 
oleh pengguna. 
2. Menambah pengetahuan, pengetahuan 
yang dimaksud adalah materi 
pembelajaran yang dirancang 
kemudahannya dalam CD Interaktif bagi 
penggunanya. 
3. Tampilan audio visual yang menarik 
dibandingkan dengan media 
konvesional seperti buku atau media 
dua dimensi lainnya juga karena sistem 
interaksi yang tidak dimiliki oleh media 
konvensional. 
Seperti pandangan yang diungkapkan oleh  
Suyanto (2003:18), CD Interaktif memiliki 
keunggulan yang dapat diketahui bahwa 
CD Interaktif dapat membantu 
mempertajam pesan yang ingin 
disampaikan dengan kelebihannya menarik 
indera dan menarik minat, karena 
merupakan penggabungan antara 
pandangan, suara dan gerakan. 
Jenis CD Interaktif dengan asumsi menurut 
tujuan dapat dibagi menjadi dua, yaitu: 
1. Untuk komersial, seperti CD Interaktif 
berisi tutorial tentang suatu 
pembelajaran tertentu. 
2. Untuk non komersial, seperti CD 
Interaktif profil pemerintahan, kota, 
maupun profil suatu perusahaan. 
2. Komik Digital 
Secara garis besar (berdasarkan pendapat 
Laccasin (1971), media digital berbasis 
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komputer memiliki ciri utama yaitu 
memiliki salah satu atau penggabungan 
dari berbagai sumber materi baik dalam 
bentuk teks, gambar dan 
suara.Penggabungan materi tersebut 
dirancang, dibentuk serta ditampilkan 
melalui bantuan perangkat lunak dan 
perangkat keras yang ada dalam komputer. 
Komik digital pada awalnya merupakan 
media komik yang berbentuk data 
sehingga formatnya tidak berupa buku 
(cetak) melainkan bentuk gambar per 
halaman dalam format digital yang hanya 
dapat dibuka melalui bantuan aplikasi 
komputer.Namun seiring dengan 
berkembangnya waktu dan teknologi, 
varian dari komik digital semakin 
merambah. Misalnya saja e-comic yang 
mana secara garis besar sama dengan 
komik klasik yang menggunakan batasan 
halaman, hanya saja diformat dalam buku 
digital dan dipasarkan melalui internet. 
Melihat perkembangannya, komik digital 
bisa dijadikan sebagai alternatif yang 
menarik dan memungkinkan dalam 
mencari peluang dari keterbatasan 
penerbitan dalam bentuk cetak.Format 
digital sendiri masih memungkinkan 
pengembangan kemungkinan media komik 
yang sangat luas. 
 
IDENTIFIKASI PEREDARAN KOMIK DI 
JAKARTA 
Banyak sekali ragam jenis dari komik yang 
tersedia dengan tema yang juga beragam 
baik dari tema fantasi, roman, 
pengetahuan, fiksi maupun action dan 
semua ini dipermudah dengan tersedianya 
di toko-toko buku besar sampai ke 
pedagang buku di sekolah-sekolah dengan 
pangsa sasaran remaja dan anak-anak. 
Hampir semua komik ini adalah komik 
produk impor yang disulih bahasa seperti 
komik manga, manhwa, Amerika dan 
Eropa.Sebagian besar komik ini merupakan 
hasil terbitan dari bagian perusahaan besar 
Gramedia yaitu PT Elex Media Komputindo. 
Dominasi komik impor terutama di kota-
kota besar seperti Jakarta tidak terbendung 
lagi.Hal ini semakin membuat komik lokal 
tidak mendapatkan tempat untuk bersaing. 
Komik yang sangat  mendominasi rata-rata 
adalah komik manga dari Jepang dengan 
tema yang beragam, kreatif dalam 
pengembangan isi cerita dan gambar-
gambar yang lucu. Tidak mengherankan 
apabila pembaca komik dari anak-anak 
sampai orang dewasa sangat 
mengemarinya bahkan remaja-remaja di 
kota besar terutama Jakarta membuat 
komunitas bagi pecinta komik manga itu 
sendiri. PT Elex Media Komputindo melihat 
peluang ini dengan cara menerbitkan 
komik manga dengan beragam judul cerita 
lebih banyak lagi dan dipermudah dengan 
banyaknya retail-retail toko buku yang 
dimiliki mereka serta inovasi-inovasi 
pemasaran yang dilakukan seperti 
mengadakan bazar buku murah, lomba 
melukis gaya manga dan lomba cosplay 
(cara berpakaian yang menyerupai suatu 
karakter komik manga). 
Komik lokal sendiri walaupun kalah 
bersaing tapi tetap ada beberapa yang 
muncul seperti komik Mahabarata versi 
baru, Aria hasil terbitan majalah concept 
dan komik strip yang berasal dari surat 
kabar Kompas (yang juga dibawah naungan 
Gramedia) dijadikan sebuah buku bahkan 
komik-komik lawas fiksi ilmiah karya awal 
dari Wid NS dan Hasmi diterbitkan ulang, 
namun sambutan terhadap komik lokal 
kurang memuaskan terutama karya dari 
Wid NS dan Hasmi padahal di akhir tahun 
1970an, mereka adalah komikus yang 
fenomenal dengan berani melawan arus 
komik utama masa itu yaitu komik yang 
bertemakan silat. 
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Perlu adanya terobosan baru untuk komik 
lokal sehingga mendapatkan tempat dalam 
persaingan pasar komik di kota besar 
seperti Jakarta dan itu diperlukan 
kreatifitas dan inovasi untuk menunjang 
semua ini, misalnya memanfaatkan 
teknologi terkini seperti komputer, karena 
belajar dari komiklokal yang diterbitkan 
kembali secara cetak tidak mampu 
menjangkau sasaran pembaca komik 
terbesar yaitu kalangan remaja. 
 
1. Media Komik Digital 
Dibutuhkan media yang dapat mencakup 
esensi suatu komik itu sendiri seperti dari 
segi cerita, ilustrasi, pewarnaan dan semua 
bisa dilakukan jika menggunakan teknologi 
komputer. Teknologi ini sangat efisien 
tidak seperti komik konvensional 
sebelumnya yang menggunakan teknik 
proses cetak. 
Komik digital merupakan solusi terbaik 
untuk komik lokal sekarang ini terutama 
menciptakan kreatifitas pada komik lokal 
sehingga dapat mempermudah untuk 
dikenali oleh pembaca komik terutama 
kalangan remaja. Bentuk komik digital 
merupakan alternatif yang kuat terutama 
terkait dengan kemampuannya 
menyampaikan informasi dengan cara yang 
menarik, humanis dan empatik. 
 
2.  Analisis SWOT 
Strength (kekuatan): 
1. Komik dengan tema Hanoman jarang 
ditemukan. 
2. Komik digital Hanoman ini lebih hidup, 
karena selain sifatnya interaktif, 
pembaca dapat memaksimalkan 
indera mata dan telinga: gambar 
berwarna (aspek grafis) dan suara 
(aspek audio). 
3. Media tidak mudah rusak. 
Weakness (kelemahan): 
1. Untuk menikmati komik digital perlu 
alat khusus seperti laptop. 
Opportunity (peluang): 
1. Pendistribusian yang lebih efisien 
(digital), sehingga bisa menembus 
batas ruang dan waktu. 
2. Banyaknya pembaca komik terutama 
kalangan remaja. 
3. Pengguna komputer semakin banyak. 
Threat (ancaman): 
1. Tidak semua pembaca komik 
menyukai perubahan dari komik cetak 
menjadi komik digital. 
2. Komik lokal masih seringkali 
diremehkan kualitasnya. 
3. Komik digital lebih mudah dibajak. 
4. Banyak remaja jaman sekarang yang 
kurang mengenal komik Hanoman. 
 
3. Analisis Khalayak Sasaran 
Analisis khalayak sasaram disini untuk 
menganalisa khlayak sasaran, adapun 
khalayak yang dimaksud adalah pembaca 
remaja usia 9-20 tahun, kalangan pembaca 
usia ini diharapkan mampu menerima 
format komik yang membutuhkan 
intelijensi terutama pada pengguna antar 
muka (interface), logika serta 
pemberdayaan daya ingat.  
Selain itu, remaja juga memiliki 
kecenderungan terbuka terhadap hal-hal 
baru, sehingga format komik digital yang 
interaktif diharapkan dapat diterima 
dengan mudah oleh target audiensi. 
 
Demografis 
Jenis kelamin:  Pria dan Wanita. 
Usia:   9 - 20 tahun. 
Golongan :   B. 
Kewarganegaraan:   Indonesia. 
 
Psikografis 
Gaya hidup: Praktis, mengerti komputer, 
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terbuka terhadap hal-hal baru. 
Kepribadian: Penuh keingintahuan, 
menyukai hal-hal yang  baru. 
 
4. Analisis Data 
Analisis SWOT yang dilakukan ini menjadi 
dasar pertimbangan dari konsep media 
yang akan dibuat. Adapun strategi yang 
digunakan sebagai berikut: 
1. Manfaat keunggulan media komik 
digital ini mampu menyajikan aspek 
grafis yang dinamis menutupi 
kekurangan yang ada pada media komik 
pada umumnya. 
2. Keunggulan format media ini terletak 
pada kemudahan distribusinya yaitu 
melalui media CD ataupun media online. 
3. Pembuatan media pendukung lain yang 
dapat mendukung value atau nilai dari 
produk juga penting untuk diterapkan 
yang berkaitan dengan tema yang 
diusung dari media komik digital dan 
sesuai dengan perilaku dan kebutuhan 
target audiensi. 
 
METODE PENELITIAN 
1. Metode Pengumpulan Data 
Adapun metode pengumpulan data yang 
penulis gunakan dalam memperoleh data 
yang dibutuhkan adalah sebagai berikut: 
1. Kepustakaan 
Memasukkan sumber-sumber tertulis 
yang relevan dengan permasalahan 
yang ada, baik dari media cetak (buku, 
majalah, dan koran) maupun media 
elektronik (internet, e-book). 
2. Riset Lapangan 
Riset lapangan dengan cara wawancara, 
yaitu pengumpulan data yang dilakukan 
dengan mengajukan 
pertanyaan/berkomunikasi dengan 
responden yang bersangkutan. 
 
 
 
2.   Hasil survei 
1.Boleh tahu pengeluaran Anda perbulan? 
Dari 40 responden:  
1. 50% (20 orang) menyatakan 
mengeluarkan uang kurang lebih dari 
satu juta perbulan. 
2. 30% (12 orang) menyatakan 
mengeluarkan uang sebesar satu juta 
sampai dua juta perbulan. 
3. 20% (8 orang) menyatakan 
mengeluarkan uang lebih dari dua juta 
perbulan. 
Observasi
20 
Responden 
(50%)
12 
Responden 
(30%)
08 
Responden 
(20%)
Diagram 1. Pengeluaran Bulanan Responden 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
2. Dari hal berikut ini, apakah ada di 
rumah Anda (boleh lebih dari satu) 
 Dari 40 responden: 
1. 12,5% (5 orang) menyatakan memiliki 
semua perlengkapan seperti: mobil, motor, 
tv, tv kabel, internet, handphone, laptop. 
2. 5% (2 orang) menyatakan memiliki semua 
perlengkapan, kecuali mobil,  
3. 17,5% (6 orang) menyatakan memiliki 
semua perlengkapan, kecuali motor. 
4. 2,5% (1 orang) menyatakan memiliki semua 
perlengkapan, kecuali laptop. 
5. 12,5% (5 orang) menyatakan memiliki 
semua perlengkapan, kecuali motor, tv, 
handphone, tv, tv kabel. 
6. 7,5% (3 orang) menyatakan memiliki semua 
perlengkapan, kecuali handphone. 
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7. 12,5% (5 orang) menyatakan memiliki 
semua perlengkapan, kecuali motor, tv, 
handphone. 
8. 17,5% (7 orang) menyatakan memiliki 
semua perlengkapan, kecuali mobil, laptop. 
9. 7,5% (3 orang) menyatakan memiliki semua 
perlengkapan, kecuali mobil, internet, tv 
kabel, laptop. 
10. 7,5% (3 orang) menyatakan hanya memiliki 
tv, tv kabel, dan ipad. 
Observasi
5 Responden 
(12.5%)
2 Responden 
(5%)
6 Responden 
(17.5%)
1 Responden 
(2.5%)
5 Responden 
(12.5%)
3 Responden 
(7.5%)
5 Responden 
(12.5%)
7 Responden 
(17.5%)
3 Responden 
(7.5%)
3 Responden 
(7.5%)
Diagram 2. Barang yang Dimiliki Responden 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
3. Tahukah Anda tentang wayang dan 
karakternya? 
Dari 40 responden: 
1. 37,5% (15 orang) menyatakan 
mengetahui tentang wayang dan 
karakternya. Karena pemberitahuan dari 
pihak sekolah. 
2. Sementara 62,5% (25 orang) 
menyatakan tidak mengetahui tentang 
wayang dan karakternya, karena kurang 
informasi. 
Observasi
15 
Responden 
(37.5%)
25 
Responden 
(62.5%)
Diagram 3. Tingkat Pengetahuan Responden 
tentang Wayang 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
4. Tertarikkah Anda kepada cerita 
tentang wayang? 
Dari 40 responden: 
1. 25% (10 orang) menyatakan tertarik 
kepada cerita wayang, karena 
kebudayaan Indonesia, dan kita harus 
melestarikan wayang. 
2. Sementara 75% (30 orang) menyatakan 
tidak tertarik kepada cerita wayang, 
karena cerita yang kurang menarik, 
bosan, dan bahasa yang digunakan 
sulit dimengerti. 
Observasi
10 
Responden 
(25%)
30 
Responden 
(75%)
Diagram 4. Ketertarikan Responden akan Cerita 
Wayang 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
5. Apakah Anda tahu dari mana wayang 
itu berasal? 
Dari 40 responden: 
1. 12,5% (5 orang) menyatakan tahu 
wayang itu berasal, karena informasi 
yang didapat dari musium wayang. 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 3 Nomor 1, Juni 2014 
 
72 
 
2. 25% (10 orang) menyatakan tidak tahu 
wayang itu berasal, karena tidak 
diberitahu. 
3. Sementara 62,5% (25 orang) 
menyatakan tahu tetapi salah menjawab, 
karena responden rata-rata menjawab 
dari Indonesia. 
Observasi
5 Responden 
(12.5%)
10 
Responden 
(25%)
25 
Responden 
(62.5%)
Diagram 5. Pengetahuan Responden akan Asal 
Wayang 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
6. Apakah Anda tahu tentang Hanoman? 
(seperti apa yang terlintas dalam 
pikiran Anda tentang hanoman) 
Dari 40responden: 
1. 37,5% (15 orang) menyatakan tahu 
tentang hanoman, responden rata-rata 
menjawab hanoman itu siluman kera, 
dan kera putih. 
2. Sementara 62,5% (25 orang) 
menyatakan tidak tahu tentang 
hanoman, karena kurangnya informasi 
yang didapat. 
Observasi
15 
Responden 
(37.5%)
25 
Responden 
(62.5%)
Diagram 6. Tingkat Pengetahuan Responden 
Akan Karakter Hanoman 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
7. Apakah Anda menyukai membaca 
komik digital? 
Dari 40 responden: 
1. 50% (20 orang) menyatakan menyukai 
membaca komik digital, karena mudah 
diakses dan gratis. 
2. 50% (20 orang) menyatakan tidak 
menyukai membaca komik digital, 
karena pusing bila melihat layar 
CPU/laptop terlalu lama. 
Observasi
20 Responden 
(50%)
20 Responden 
(50%)
Diagram 7. Kesukaan Responden akan Komik Digital 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
8.   Apakah Anda menyukai komik berseri? 
Dari 40 responden:  
1. 62,5% (25 orang) menyatakan menyukai 
komik berseri, karena ceritanya seru dan 
buat penasaran. 
2. 37,5% (15 orang) menyatakan tidak 
menyukai komik berseri, karena bosan 
dan tidak suka cerita yang terlalu lama. 
Observasi
25 
Responden 
(62.5%)
15 
Responden 
(37.5%)
 
Diagram 8. Kesukaan Responden akan Komik 
Berseri 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
9.Gaya/style gambar apa yang anda suka? 
Dari 40responden:  
1. 62,5% (25 orang) menyatakan menyukai 
style Jepang (anime/manga), karena 
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gambar yang dihasilkan lebih lucu dan 
berfantasi. 
2. 25% (10 orang) menyatakan menyukai 
style America (Marvel), karena gambar 
yang dihasilkan lebih keren dan detail. 
3. 12,5% (5 orang) menyatakan menyukai 
style lokal (Indonesia), karena cinta 
tanah air. 
 
Observasi
25 
Responden 
(62.5%)
10 
Responden 
(25%)
Diagram 9. Gaya/style Gambar yang Disukai 
Responden 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
Gambar 1. Karakter Huruf Hanoman 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
HASIL PERANCANGAN 
1. Karakter Desain Hanoman 
 
 
Gambar 2. Karakter Hanoman 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
 
Hanoman adalah anak yang lahir dan 
menuruni kutukan dari ibunya, Dewi Anjani, 
sehingga lahir dalam wujud kera. 
 
 
2. Cover CD dan CD 
Bahan   : Art Paper 120 gr. 
Ukuran Cover : 26,5 x 11,5 cm. 
Ukuran CD  : 11 x 11 cm. 
Warna   : Full Colour. 
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Gambar 5.  Cover CD dan CD 
(Sumber: Olahan Pribadi, 2014) 
 
SIMPULAN  
Visualisasi dalam komik merupakan suatu 
cara dalam menggambarkan sesuatu. 
Walaupun setiap orang bisa 
memvisualisasikan sesuatu berdasarkan 
kebisaan atau keinginannya, survei 
keinginan pasar tetap harus dilakukan. 
Kemajuan teknologi digital membuat cara 
berkomunikasi dan penyampaian  
informasi menjadi jauh lebih kaya. Komik 
digital memberi perbedaan tampilan cukup 
besar dan dapat diinterpretasikan lebih 
dibandingkan komik konvensional yang 
menggunakan media kertas.  
Komik digital dengan karakter Hanoman ini 
hanyalah satu cara dalam mengenalkan 
tokoh dari cerita wayang. Kearifan 
pembaca dalam mengapreasiasi karya 
diharapkan dapat memicu keingintahuan 
untuk lebih mengenal tokoh-tokoh wayang 
lainnya.  
Unsur moral dan budi pekerti juga dapat 
menjadi contoh yang bisa diterapkan oleh 
pembaca dalam kehidupan sehari-hari. 
 
SARAN 
Visualisasi dalam pembuatan komik digital 
membutuhkan waktu pembuatan yang 
relatif lebih lama jika dibandingkan komik 
konvensional. Mulai dari perencanaan 
konsep, ilustrasi, storyboard, pewarnaan, 
dsb. Kerjasama tim diperlukan sesuai 
dengan keahlian masing-masing, untuk 
mencapai hasil karya yang lebih maksimal. 
Visualisasi karakter Hanoman juga harus 
tetap memberikan kesan positif, memberi 
contoh moral yang bisa dicontoh dan 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 
Dengan demikian, tidak hanya 
menghidupkan karakter, tetapi juga 
melestarikan seni dan budaya Indonesia 
yang beragam banyaknya. 
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